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1. Introduccion

El envejecimiento de la poblacion en los tlti-
mos afios ha supuesto una revolucion demo-
grafica: se estima que actualmente hay unos
600 millones de personas mayores de 60 afios
y parece que esta cifra va a ir aumentando.

Este hecho supone un reto para el resto de
la sociedad, puesto que hay que considerar
el declive tanto fisico como cognitivo que se
produce a medida que una persona enveje-
ce. Por otra parte, se estima que el 14% de
la carga global de las enfermedades a nivel
mundial puede ser atribuida a trastornos
neuropsiquidtricos [10], los cudles también
producen un declive en las capacidades
cognitivas ya sea por la propia enfermedad
o por efectos secundarios de la medicacion
que dichas enfermedades conllevan.

Una forma de ayudar a estas personas a me-
jorar dichas capacidades, o por 1o menos evi-
tar su deterioro, es a través de actividades que
potencien el uso de dichas capacidades [9].

Ademads de las actividades tradicionales de
mejora 0 mantenimiento, durante los ulti-
mos afnos se ha empezado a explorar el uso
de dispositivos tabletop para trabajar la es-
timulacion cognitiva, centrandose principal-
mente en ancianos [2][4][S][6][11].

Un tabletop es un dispositivo, con un aspec-
to mas o menos cercano al de una mesa con-
vencional, cuya superficie estd aumentada
mediante la proyeccion de imagen y sonido
procedente de una aplicacion informatica y
en el que la interaccion con dicha aplicacion
se lleva a cabo mediante movimientos de
los dedos en contacto con la superficie de la
mesa (multitactil).

Esta forma de interaccion presenta muchas
ventajas, ya que la superficie del tabletop su-
pone un espacio amplio para las capacida-
des visuales y motrices de los usuarios. Sin
embargo, este tipo de interaccion presenta
una importante desventaja y es que la com-
plejidad y precision de muchos gestos tc-
tiles puede hacerla dificultosa y frustrante
para usuarios con problemas de motricidad,
como los ancianos o personas con trastor-
nos mentales graves.

Por ello, otros modelos de interaccion na-
tural, como la Interaccion Tangible, pueden

monografia

Diseno de actividades de mejora

de capacidades cognitivas para
tabletops tangibles

Resumen: El objetivo de este trabajo ha sido explorar la potencialidad del uso de tabletops fan-
gibles en el ambito de la estimulacion cognitiva. Para ello se han desarrollado las herramientas
necesarias para poder crear actividades de estimulacion cognitiva para el tabletop fangible basado
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el razonamiento. Dichas actividades han podido ser evaluadas por una terapeuta y su grupo de pa-
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de la evaluacion son muy prometedores y animan a continuar trabajando en esta linea.
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€& Un tabletop es un dispositivo, con un aspecto mas o menos
cercano al de una mesa convencional, cuya superficie esta aumentada
mediante la proyeccion de imagen y sonido procedente
de una aplicacion informatica 77

ofrecer una alternativa mds adaptada a las
caracteristicas de dichos usuarios [3]. La
Interaccion Tangible plantea que la interac-
cion entre el usuario y la aplicacion infor-
matica sea a través de objetos fisicos de uso
cotidiano.

Técnicamente, un dispositivo tabletop tangi-
ble es capaz de identificar distintos objetos
colocados en su superficie, asi como seguir
las distintas manipulaciones que los usua-
rios realizan con ellos, mostrando informa-
cion proyectada sobre la misma superficie
donde se manipulan los objetos.

Tras realizar un estudio sobre los trabajos
que usan fabletops para trabajar la estimu-
lacion cognitiva, se pudo concluir que estas
experiencias de trabajo no estaban aprove-
chando todo lo que se podria las ventajas
que ofrecen la combinacion de la Interac-
cion Tangible con los tabletops.

Por otra parte, el grupo GIGA Affective Lab
cuenta con NIKVision [8], un fabletop tan-
gible, y con experiencia en el desarrollo de
actividades y juegos para el mismo [7].

En NIKVision, la interaccion se lleva a cabo
mediante objetos colocados sobre su super-
ficie (ver figura 1A). Se pone una video-cd-
mara USB dentro de la mesa, para que cap-
ture su superficie desde abajo (figura 1B). El
software de reconocimiento visual se ejecuta
desde una mini-torre de ordenador (figura
1C) que también se encarga del software de
los juegos y de la imagen activa proporcio-
nada por el proyector de video situado bajo
la mesa (figura 1D) a través de un espejo
que esta dentro de la mesa (figura 1E).

La imagen de salida también puede mos-
trarse en una pantalla de ordenador conven-
cional (ver figura 1D) adyacente a la mesa,
aunque este Ultimo elemento es opcional y
no esté presente en la version de NIKVision
utilizada en este trabajo. El reconocimiento
visual y el seguimiento de objetos en la mesa
se debe al framework reacTIVision que reco-
noce los identificadores tinicos (Ilamados fi-
duciales) situados en la base del objeto (ver
figura 1, derecha) que permiten determinar
la posicion y orientacién de los mismos.

El objetivo de este trabajo ha sido explorar
las potencialidades de un dispositivo ta-
bletop como NIKVision en la estimulacion
cognitiva.

El articulo estd organizado de la forma si-
guiente: en la seccién 2 se realiza un estu-
dio de las dreas cognitivas que mds se suelen
trabajar en terapia y del tipo de actividades
mas frecuentes en cada una de ellas; asi mis-
mo, se presentan las herramientas generadas
para la definicion y ejecucion de actividades:
el lenguaje de marcas y el reproductor. En la
seccion 3 se presentan las actividades de-
sarrolladas y en la seccién 4 su evaluacion
con usuarios. Finalmente, en la seccién 5, se
presentan las conclusiones y el trabajo futuro.

2. Herramientas para la creacion
y ejecucion de actividades de es-
timulacion cognitiva para table-
tops tangibles

Partiendo de la experiencia del grupo en el
desarrollo de software para el tabletop NIK-
Vision se decidio disefiar unas herramientas
basicas que hiciesen sencilla la creacion de
actividades cognitivas para el mismo.

Figura 1. NIKVision y fiduciales. Izquierda: Estructura de NIKVision. Derecha: Juguetes con

fiduciales pegados a su base.

Para ello, primero se hizo un estudio sobre
las distintas actividades y juegos que se uti-
lizan habitualmente para el tratamiento de
problemas cognitivos. Después, se extraje-
ron los requisitos comunes de las mismas.
Finalmente, se implementaron las herra-
mientas necesarias para desarrollar las ac-
tividades tangibles.

2.1. Areas cognitivas

El primer paso fue conocer cada una de
las dreas cognitivas que suelen trabajarse
[9], junto con ejemplos de actividades que
se suelen desarrollar para potenciar dichas
areas.

B Memoria: es una de las funciones cerebra-
les cuyo deterioro es mds patente con la
edad. Un ejemplo tipico de juego de me-
moria es el juego de encontrar las parejas.

B Atencion: dentro de la atencion podemos
distinguir a su vez tres subtipos [1]: se-
lectiva, sostenida y dividida. Ejemplos de
actividades de atencion son el juego de
encontrar las diferencias o los puzles.

B Calculo: esta area cognitiva se refiere a
la capacidad de una persona de realizar
cdlculos matemdticos sin instrumentos
adicionales. Ejemplos de actividades de
este tipo se pueden encontrar en juegos
de mesa como el parchis o el domind.

B Lenguaje: capacidad de los seres huma-
nos para comunicarse por medio de sig-
nos. Actividades que potencian esta drea
pueden ser emparejar sinébnimos y antoni-
mos, u ordenar frases desordenadas.

B Orientacion espacio-temporal: sc rela-
ciona con el conocimiento que tiene cada
persona del tiempo en el que estd (fecha
y hora) y del lugar en el que estd. Para
trabajar la orientacion se suelen utilizar
preguntas del tipo: ¢qué hora es?, ¢donde
estamos?

B Razonamiento: facultad que permite
resolver problemas, extraer conclusiones
y aprender de manera consciente de los
hechos, estableciendo conexiones cau-
sales y logicas necesarias entre ellos. Un
ejemplo claro de juego de razonamiento
es el Sudoku.
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€& Un juego de tabletop es modelado como una secuencia de tareas.
Cada tarea es un objetivo que el jugador ha de alcanzar
para poder avanzar en el juego 77

Una vez detectadas las dreas y actividades
mas habituales, se llevé a cabo un analisis
de requisitos que se explica en la siguiente
seccion.

2.2. Analisis de requisitos

Se llevo a cabo un andlisis exhaustivo de las
diferentes actividades cognitivas expuestas
en el anterior apartado, con objeto de ex-
traer los elementos comunes a todas ellas y
poder elaborar un conjunto de requisitos a
cumplir por una aplicacién informdtica ca-
paz de ejecutar cualquiera de estas activida-
des en un dispositivo tabletop.

Se extrajeron un total de ocho requisitos:

1) Se han de tener areas interactivas en las
que poder poner uno o mas objetos.

2) En algunas actividades se ha de tener en
cuenta la orientacion de los objetos co-
locados sobre el area, por ejemplo en las
actividades de tipo puzle.

3) Las areas tienen una lista de objetos co-
rrectos y una lista de objetos incorrectos.

4) La imagen de fondo mostrada en panta-
lla podra cambiar pasado un cierto tiem-
po que serd configurable. Este requisito
surge por los juegos de memoria, en los
que es necesario mostrar inicialmente al
jugador una informacion que se oculta
tras un tiempo determinado, durante el
cual el jugador debe memorizarlo.

5) Las dreas interactivas pueden estar fijas
en una posicion en pantalla o ir asociadas
a objetos.

6) Se tiene que poder ofrecer algun tipo de
realimentacion cuando se coloquen ob-
jetos en las dreas dependiendo de si estdn
bien o mal.

7) Se tiene que poder definir tareas dentro
de una misma actividad de modo que
cuando se complete una tarea de la mis-
ma, se pase a la siguiente.

8) Las actividades pueden requerir objetos
concretos diferenciados o fichas del mis-
mo tipo.

Una vez recopilados los requisitos comunes
alas actividades cognitivas, se ha creado una
herramienta informatica que permite definir

y ejecutar actividades basadas en Interac-
cion Tangible en un dispositivo tabletop.

Para ello, primero ha sido necesario crear
un lenguaje de definicion de actividades y
juegos que cubra todos los requisitos an-
teriormente expuestos usando una sintaxis
entendible por una aplicacion informética.

2.3. Lenguaje de modelado de activi-
dades cognitivas

Partiendo del andlisis de requisitos previo
se ha extraido un vocabulario o conjunto de
términos que siempre aparecen en los juegos
y actividades cognitivas.

Un juego de tabletop es modelado como una
secuencia de tareas. Cada tarea es un objeti-
vo que el jugador ha de alcanzar para poder
avanzar en el juego.

Cada tarea esta compuesta por:
B Un fondo: ¢l tablero.

W Varias areas: zonas del tablero o de una
pieza de juego en las que posicionar unas
determinadas piezas de juego tiene un sig-
nificado.

W Varias piezas de juego: objetos utiliza-
dos en el juego. Se colocan en las dreas;
fuera de ellas la pieza no tiene ningun sig-
nificado para el juego.

B Retroalimentacion: elementos graficos o
sonoros que muestran las consecuencias
de las acciones del jugador.

La estructura jerarquica de los diferentes
elementos hace que la forma mas adecuada
de modelar las actividades y juegos sea me-
diante un lenguaje de marcas como el XML,
ya que este tipo de lenguajes son muy ade-
cuados para representar jerarquias.

Una vez definido el lenguaje de marcas, se
ha implementado una aplicacion informa-
tica capaz de interpretar ficheros XML que
siguen la sintaxis previamente expuesta para
modelar los juegos, y ejecutarlos en un dis-
positivo tabletop.

2.4. Intérprete del lenguaje de mode-
lado de actividades cognitivas

El intérprete es la aplicacion encargada de
cargar y ejecutar los juegos en el dispositivo
tabletop.

Cuando se ejecuta, el intérprete lee todos los
ficheros XML almacenados en una carpeta
especifica del sistema informatico del fable-
fop. Cada fichero XML contiene un juego
modelado con la sintaxis detallada en la sec-
cién anterior.

El reproductor muestra en la superficie del
tabletop una pantalla de ment con todos
los juegos de la carpeta (ver figura 2, iz-
quierda). De esta manera, ¢l jugador puede
ejecutar un juego tocando su icono corres-
pondiente

Cuando un juego ha sido elegido, el intér-
prete carga e interpreta el fichero XML, y re-
cupera todos los graficos y ficheros de audio
requeridos para renderizar el juego sobre el
tabletop.

Finalmente, el tablero se muestra en el ta-
bletop y el jugador puede jugar situando las
diferentes piezas de juego sobre la superficie
(ver figura 2, derecha).

3. Actividades desarrolladas

Se decidié comenzar con actividades de me-
moria, atencion y razonamiento, en las que
las potencialidades del uso de objetos eran
mads palpables.

A continuacion, se detallan las actividades
desarrolladas con nuestras herramientas
agrupadas por drea de trabajo cognitivo.

3.1. Actividades de memoria

Como actividades de memoria se desarro-
llaron las actividades “Lista de la compra”,
“Viajes” y “Kraken”.

En “Lista de la compra” se muestra en pan-
talla una imagen con una lista de la compra
con alimentos durante cinco segundos. Pa-
sado ese tiempo, se quita la imagen de la lis-
ta poniéndose una imagen con una bolsa de
la compra y el usuario ha de seleccionar los
alimentos correctos y situarlos en la bolsa.
Los objetos que se utilizan en esta actividad
son doce juguetes de comidas y bebidas (ver
figura 3, arriba).

En la actividad “Viajes”, al usuario se le
muestra un mapa de Europa y se reprodu-
ce una grabacion con un itinerario a seguir
con distintos medios de transporte. El usua-
rio ha de recordar el itinerario y situar los
transportes correspondientes en los paises
correctos. Los objetos que se utilizan en esta
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actividad son juguetes de medios de trans-
porte (ver figura 3, abajo-izquierda).

En la actividad “Kraken”, al usuario se le
muestra una imagen de un mar dividido en
casillas. Durante unos segundos, el usuario
puede ver en qué casillas estdn varios mons-
truos justo antes de que la imagen inicial se
oculte y s6lo queden las casillas mostrando
mar. El objetivo del juego es que el usuario
llegue a la isla del tesoro evitando las casi-
llas en las que habia monstruos. El objeto
que se utiliza en esta actividad es un juguete
de un barco (ver figura 3, abajo-derecha).

3.2. Actividades de atencion

Como actividades de atencion, se desa-
rrollaron las siguientes: “(Cudntos hay?”
(atencion dividida), “Marca los simbolos”
(atencion selectiva), y “Tangram” (atencion
sostenida).

En “(Cuantos hay?” al usuario se le mues-
tra una imagen con ntmeros entre el 0y el 9.
Al mismo tiempo, se estard reproduciendo
una grabacion con una secuencia de golpes
de modo que el usuario, a la vez que marca
los nimeros, tendrd que decir cudntos gol-
pes han sonado. Los objetos que se utilizan
en esta actividad son fichas que el usuario
tendrd que colocar en los nimeros corres-
pondientes (ver figura 4, arriba).

En “Marca los simbolos” se presenta un
mapa con simbolos de gasolineras, res-
taurantes, hoteles, farmacias...y se pide al
usuario que marque todos los que sean de
un tipo concreto. Los objetos que se utilizan
en esta actividad son fichas que el usuario
tendra que colocar en los simbolos corres-
pondientes (ver figura 4, abajo-izquierda).

La actividad “Tangram” tiene dos modos:
el facil, en el que se ve en qué posicion esta
cada una las piezas que conforman la figura,
y el dificil, en el que solo se muestra el con-
torno de la figura.

En la modalidad dificil también se trabaja el
razonamiento, al tener que deducir dénde va
cada pieza. Los objetos con los que trabaja-
mos en esta actividad son las siete piezas del
Tangram (ver figura 4, abajo-derecha).

3.3. Actividades de razonamiento

Como actividades de memoria, se desarrolla-
ron las actividades “Relaciones sintagmati-
cas”, “Analogfas”, y “Completa la secuencia”.

En “Relaciones sintagmaticas”, el usuario
ha de seguir unas instrucciones que guar-
dan relaciones entre si para rellenar una
composicion de figuras geométricas con las
figuras de la forma y color adecuados. Esta
actividad tiene dos modos: el facil, con una
composicion de cuatro figuras geométricas
(dos cuadrados y dos circulos) y el dificil,
con una composicion de seis figuras geomé-

0
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Figura 2. Intérprete del lenguaje de marcas. Izquierda: Pantalla de menu del intérprete. Derecha:

Intérprete ejecutando un juego.

LISTA DE LA COMPRA

Huevo
Guisantes

Naranja

- Agua

- Manzana

Figura 3. Actividades de memoria. Arriba: Lista de la compra Abajo-lzquierda: Viajes. Abajo-De-

recha: Kraken.

Figura 4. Actividades de atencién. Arriba: {¢Cuantos hay? Abajo-lzquierda: Marca los simbolos.
Abajo-Derecha: Tangram.

tricas (dos cuadrados, dos circulos y dos
tridngulos). Los objetos que se utilizan son
cuadrados, circulos y tridngulos de distintos
colores (ver figura 5, arriba).

En “Analogias” se dispone de un conjunto de
fichas con dos imagenes cada una. A cada

imagen le corresponde una pareja, que estard
en otra ficha diferente. El objetivo de la activi-
dad es que todas las fichas formen una cadena
de modo que todos los extremos de las fichas
estén con su correspondiente pareja. Los obje-
tos que se utilizan en esta actividad son las di-
ferentes fichas (ver figura 5, abajo-izquierda).
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& ¢ Durante la segunda sesion de evaluacion, los pacientes probaron la
actividad ‘Relaciones Sintagmaticas’. El objetivo de esta sesion
era comparar la preferencia de los pacientes entre
la actividad con tabletop y sin tabletop 7?2

En “Completa la secuencia” se usan fichas
de domin6 para mostrar una secuencia en la
que faltan algunas piezas. El usuario ha de
seleccionar la pieza que falta para completar
la secuencia. Los objetos que se utilizan en
esta actividad son las fichas de domin6 (ver
figura 5, abajo-derecha).

4. Evaluacion de las actividades
Nuestro objetivo al plantear la evaluacion
fue responder a la pregunta: ¢Como perci-
birdn los pacientes las nuevas actividades en
un fabletop Tangible?

La evaluacion se llevé a cabo como resulta-
do de la colaboracion con ASAPME (Aso-
ciacion Aragonesa ProSalud Mental), una
asociacion local que trabaja con adultos
con enfermedades mentales. <http:// http://
www.asapme.org/>.

La terapeuta de esta asociacion usa juegos
tradicionales (sin ordenador) con sus pa-
cientes para trabajar y mejorar sus habilida-
des cognitivas, que pueden estar afectadas
como resultado de su enfermedad o como
efecto secundario de su medicacion. Las
dreas cognitivas que trabajan son: atencion,
concentracion, memoria, percepcion, len-
guaje, cdlculo, razonamiento y pensamiento
légico, y motivacion entre otras.

El grupo de terapia estaba compuesto por
cuatro adultos de edades entre los 25y 65
anos con diferentes enfermedades menta-

8 ‘,\_-\,‘:;:t‘ P
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les: esquizofrenia, esquizofrenia y retraso
mental, sindrome frontal, psicosis maniaco
depresiva, trastorno mental orgdnico con
descontrol de impulsos y retraso mental,
trastorno de ansiedad y trastornos fisicos.

4.1. Metodologia

Después de ensenarle a la terapeuta las
actividades expuestas en la seccion 3, ella
mostrd gran interés en aplicarlas con sus pa-
cientes en sus sesiones de trabajo. Ademas,
la actividad de razonamiento “Relaciones
sintagmaticas” es una actividad que la tera-
peuta aplica habitualmente con sus pacien-
tes sin uso de ordenador.

Se planearon dos sesiones de evaluacion.
Durante la primera sesion, los pacientes
probaron las actividades desarrolladas ex-
ceptuando “Relaciones Sintagmaticas”. Con
esta evaluacion se queria valorar la expe-
riencia del usuario a la hora de probar las
actividades en la mesa.

Durante la segunda sesién de evaluacion, los
pacientes probaron la actividad “Relaciones
Sintagmadticas”. El objetivo de esta sesion era
comparar la preferencia de los pacientes entre
la actividad con tabletop y sin tabletop.

Durante ambas sesiones, estaban presentes la
terapeuta, que ayudaba a los pacientes mien-
tras estos probaban las actividades, y dos eva-
luadores, que eran los encargados de tomar
nota de los comentarios de los participantes.

Figura 5: Actividades de razonamiento. Arriba: Relaciones sintagmaticas. Abajo-lzquierda:
Analogias. Abajo-Derecha: Completa la secuencia.

Ambas sesiones duraron dos horas cada una
y se llevaron a cabo en la sala donde los pa-
cientes realizaban normalmente sus activida-
des. Fue en esa misma aula donde se instald
un tabletop NIKVision para que los pacientes
probaran las actividades.

4.2. Sesion 1: Uso de actividades por
los pacientes

Previamente a la sesion, la terapeuta decidio
qué actividades iba a realizar cada uno de los
pacientes, asi como el grado de dificultad.

Durante esta sesion los participantes proba-
ron por turnos algunas de las actividades de
memoria, atencion y razonamiento desarro-
lladas en el tabletop. Uno de los pacientes se
negod a jugar con el tabletop ya que comentd
que no le gustaba el dispositivo. Los demads
completaron las actividades sin problemas
aunque los tiempos de completitud de las
actividades variaron dependiendo de la enfer-
medad mental del paciente, en un rango de
entre quince minutos y media hora.

Mientras los pacientes jugaban un experto to-
maba nota de los comentarios de los pacien-
tes para su posterior andlisis.

4.3. Sesion 2: Comparativa de la activi-
dad con tabletop y sin tabletop

Durante esta sesion, todos los participantes
trabajaban en papel con la version no tecno-
logica de la actividad y por turnos también
jugaban con la version de tabletop.

El mismo paciente que se habia negado a ju-
gar con el fabletop durante la sesion anterior
tampoco quiso en esta sesion probar la version
de tabletop de la actividad, pero el resto de pa-
cientes completaron el juego sin problemas,
aunque necesitaron diferente tiempo: los pa-
cientes mds afectados cognitivamente requirie-
ron media hora mientras que los menos afec-
tados completaron el juego en diez minutos.

Al finalizar todos los usuarios sus activida-
des de “Relaciones Sintagmaticas”, se rea-
liz6 una discusion en comtn acerca de la
opinién y percepcion que tienen sobre cada
una de las versiones. Todos (menos el que
no jugo), participaron en dicha discusion,
durante 15 minutos.

4.4. Resultados

En cuanto a los resultados de la primera se-
sién, gracias a las notas que se tomaron se
pudieron extraer algunas conclusiones para
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& ¢ La terapeuta nos dijo después que algunos pacientes se motivan
con retroalimentacion positiva pero que se frustran facilmente
con la retroalimentacion negativa 77

mejorar las actividades, como se comenta a
continuacion:

Casi todos los participantes encontraron
las ultimas tareas de la actividad de razona-
miento “Completa la secuencia” demasiado
dificiles, lo cual indica que es necesario ba-
jar la dificultad de dicha actividad.

También nos dimos cuenta de que en la ac-
tividad “Lista de la compra” el dibujo de
la bolsa que aparecia en el drea destinada
a poner los alimentos podria no ser el mas
adecuado, ya que uno de los pacientes inter-
pret6 que al ser una bolsa, los alimentos te-
nian que meterse por la parte de arriba y por
lo tanto concentraba todos los alimentos
tnicamente en la parte del arriba del drea en
vez de en toda la zona de la bolsa.

En esa misma actividad, también descubri-
mos que el tiempo que se muestra la lista
con los alimentos al principio de la activi-
dad era demasiado corto para uno de los
pacientes.

Por ultimo, observamos que la posicion de
la retroalimentacion visual en determinadas
actividades tenfa que mejorarse, ya que en
actividades como la de “Viajes” o “Tan-
gram” la retroalimentacién (carita que se
pone triste o contenta) esta situada dema-
siado alejada de las dreas interactivas, lo que
provoca que muchas veces el paciente no la
perciba.

En otras actividades, como “Busca los sim-
bolos”, la retroalimentacion si que era ade-
cuada ya que ésta aparecia directamente
sobre el drea en la que jugaba el paciente y,
por lo tanto, éste siempre lo vefa.

En cuanto a los resultados de la segunda se-
sién, el grupo discutié durante 15 minutos
con los evaluadores su valoracion del juego
de tabletop. La discusion empezo pregun-
tandoles qué actividad les gustaba mas: la
no tecnoldgica o la version del tabletop.

La actividad de tabletop fue, en general, bien
recibida por los pacientes que jugaron en el
dispositivo tabletop, y todos ellos eligieron
la version de fabletop de la actividad en vez
de la de papel.

Sin embargo, también expresaron algunas
matizaciones personales. Uno de los partici-
pantes apunt6 que, aunque era mas diverti-
do hacer la actividad en el tabletop, preferia
leer las instrucciones en papel en vez de en

el tabletop ya que mirar a la pantalla de fa-
bletop por mucho tiempo le cansaba la vista.

Otro paciente dijo inicialmente que preferia
hacer la actividad en papel porque cuando
jugaba con la version del tabletop, a veces
le daba retroalimentacion errénea diciendo
que la pieza de juego estaba mal puesta ¢ in-
mediatamente después decia que estaba bien
(este suceso era debido a un problema técni-
co que fue posteriormente solucionado).

Cuando se le pregunt6 al paciente qué ele-
giria en caso de que el problema estuviera
solucionado, dijo que elegiria la actividad
de fabletop en vez de la de papel porque era
mas divertida y porque era mas facil saber
si habias elegido la figura correcta gracias
al sonido, mientras que en la de papel tenia
que preguntar a la terapeuta ademads de bo-
rrar y colorear de nuevo cuando fallaba.

Finalmente, otro paciente nos dijo que pre-
feria la actividad de fabletop pero que no le
gustaban los sonidos incorrectos: €l preferia
que un sonido solo se reprodujera cuando
hacia algo bien y que nada sonara cuando
hacia algo mal.

La terapeuta nos dijo después que algunos
pacientes se motivan con retroalimentacion
positiva pero que se frustran facilmente con
la retroalimentacion negativa; por lo tanto,
es un aspecto importante a considerar en el
futuro a la hora de disefiar actividades de ta-
bletop personalizadas segun las preferencias
de los pacientes.

5. Conclusiones y trabajo futuro

Tras analizar las dreas cognitivas mds trata-
das por los terapeutas en pacientes mayores
o con enfermedad mental se han desarrolla-
do las herramientas necesarias para el disefio
y ejecucion de actividades de ese tipo en fa-
bletops Tangibles basados en vision como NI-
KVision: un lenguaje de marcas flexible basa-
do en XML y un intérprete de dicho lenguaje.

Ambas han sido utilizadas en el desarrollo
de nueve actividades que han sido probadas
por una terapeuta y su grupo de pacientes
adultos con enfermedad mental. La evalua-
cion ha servido para reafirmar las potencia-
lidades de este tipo de actividades desarro-
lladas sobre un tabletop Tangible.

Como trabajo futuro, se estd trabajando en
el desarrollo de una interfaz gréfica que per-
mita el desarrollo de actividades por parte
de los propios terapeutas.
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